Grundlagen der Informatik, Dr. Peter Misch – Klassenmodell SWING-Anwendung -


Richtlinien für die Erstellung einer SWING-Anwendung

Die Entwicklung und Programmierung einer etwas anspruchsvolleren SWING-Anwendung kann von einer Reihe von vermeidbaren Problemen begleitet sein. Eine erste Hürde stellen die unter Umständen recht zahlreichen Klassen dar, die an einer SWING-Anwendung beteiligt sind (GUI-Klassen, Ereignisverarbeitung, Funktions​klassen usw.). Als einzelstehende Klassen, die separat entwickelt und getestet werden, wären sie leicht zu beherrschen. Die Komplexität einer SWING-Anwendung ergibt sich jedoch aus der Notwendigkeit, dass die beteiligten Klassen korrekt miteinander kommunizieren müssen, z.B. für die Datenein- und -ausgabe oder die Weitergabe von Ereignissen an die Funktionsklassen.

Eine SWING-Anwendung basiert auf dem reibungslosen Zusammenspiel von vielen Klassen. Dieses herbeizuführen, erfordert genaue Überlegung. Bei der Entwicklung von SWING-Programmen hat sich die Beachtung einiger programmiertechnischer Prinzipien als nützlich heraus gestellt. 

1. Funktionsklassen zunächst als Konsolenanwendung entwickeln und testen. Es ist einfacher, ein Konsolenprogramm zu debuggen, als ein nicht funktionierendes SWING-Programm.

Die eigentliche Funktionalität eines Programms ist meist in eigenständigen Funktionsklassen implementiert, die für die Datenverarbeitung im Sinne der Geschäftslogik (business logic) zuständig sind. Sie benutzen die GUI-Oberfläche und die Ereignisbehandlung nur als Instrument zur Präsentation und zur Ereignisbehandlung. Gerade Funktionsklassen können je nach Anwendungstyp recht komplex und umfangreich werden. Wenn sie als Konsolenanwendung getestet worden sind, dann sind viele Fehlerquellen beim Zusammenbau der SWING-Anwendung ausgeschlossen.

2. Die Klassen bestimmen, die miteinander Daten austauschen müssen. 

Für eine SWING-Anwendung ist es wichtig, dass manche der beteiligten Klassen eng zusammenarbeiten: Ereignisse müssen weitergegeben, Daten ausgetauscht und ausgegeben werden usw. Nahezu alle beteiligten Klassen sind auf diesen Daten- und Informationsaustausch angewiesen. Diese Klassen sind darauf zu untersuchen, ob sie auf eine andere Klasse zugreifen und wenn ja, auf welche.

Es ist nützlich, die gefundenen Klassen im Klassenmodell (siehe unten) durch Pfeilverbindungen zu markieren: beispielsweise GUI-Klasse und Ereignisverarbeitung, Funktionsklasse und Steuerungsklasse, GUI-Klasse und Funktionsklasse.

Die Skizzierung eines Klassenmodells kann dabei hilfreich sein, die beteiligten Klassen und ihre gegenseitige Abhängigkeit visuell zu vergegenwärtigen. Für die Darstellung komplexer Modellstrukturen ist die UML-Notation geeignet. 








Es ist vorteilhaft, die beteiligten Klassen möglichst genau und eindeutig voneinander zu abzugrenzen. Eine allzu starke Koppelung zwischen den logischen Anwendungsbestandteilen führt zu einer schwer beherrschbaren und unübersichtlichen Programmstruktur. Fehlerquellen sind kaum zu lokalisieren und die unbeabsichtige Beeinflussung von Variablen und Objekten kann kaum verhindert werden. Je klarer alle beteiligten Klassen voneinander getrennt sind und je schmaler die nötigen Schnittstellen zwischen ihnen definiert sind, desto leichter fällt die Fehlersuche. Auch die Dokumentation einer Anwendung ist übersichtlicher und eindeutiger zu formulieren, wenn unnötige Verbindung bzw. Rückkoppelung zwischen den beteiligten logischen Ebenen weitgehend vermieden werden.

3. Prinzipien der Assoziation beachten.

Klassen, die miteinander kommunizieren sollen, werden durch Bildung einer Assoziation miteinander verknüpft, deren Prinzipien bereits behandelt wurden (Kapitel Klassenassoziation).








































































Anwendungs-


Klassen








Steuerung











main ( ) 





Button





Button





Ereignisverarbeitung 





GUI


















































Präsentationslogik       		Steuerungslogik                        Geschäftslogik























Seite 2

